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RANCANG BANGUN PEMBUATAN APLIKASI MOBILE 
VIRTUAL REALITY SIMULASI GEMPA BERBASIS ANDROID 
MENGGUNAKAN UNITY 
ABSTRAK 
Oleh: Peter Liuwandy 
 
Gempa bumi merupakan salah satu bencana alam yang sering terjadi di 
Indonesia. Hal tersebut dikarenakan Indonesia terletak di perbatasan tiga lempeng 
tektonik utama, yaitu lempeng Indo-Australia, lempeng Pasifik, dan lempeng Eurasia, 
membentang dari Sumatra di barat sampai ke Papua di timur. Dari data yang dicatat 
sejak tahun 1779 hingga 2010, gempa yang telah terjadi di Indonesia berjumlah lebih 
dari 48.000 dengan kekuatan gempa lebih besar dari 4 Skala Richter. Oleh karena itu, 
simulasi gempa seringkali dilakukan di instansi seperti sekolah, perkantoran, dan lain 
sebagainya. 
Seiring berkembangnya teknologi, simulasi gempa tidak hanya dapat 
dilakukan dengan cara yang ada seperti biasanya. Dengan adanya virtual reality, 
simulasi dapat dilakukan tanpa harus menunggu instansi yang ada menyelenggarakan 
simulasi tersebut. Simulasi yang dilakukan menggunakan virtual reality juga dapat 
memungkinkan terjadinya simulasi yang berbahaya karena pada dasarnya tidak ada 
ancaman yang dihasilkan oleh virtual reality tersebut. Namun, untuk mencakup 
penggunaan yang memungkinkan untuk diakses berbagai golongan masyarakat, 
diperlukan virtual reality yang tidak membutuhkan biaya yang mahal. Oleh karena itu, 
simulasi gempa ini dibuat dengan tidak memerlukan kontroler, sehingga hanya perlu 
menggunakan kacamata VR saja. Aplikasi mobile ini dikembangkan dengan 
menggunakan Unity dan hanya tersedia untuk sistem operasi Android dan juga 
menggunakan prefab dari Google VR yakni GvrReticlePointer. 
Hasil yang didapatkan adalah ternyata simulasi gempa menggunakan VR 




Kata kunci: Unity, Gempa Bumi, Virtual Reality, Google VR 
v  
DESIGN AND DEVELOPMENT OF MOBILE VIRTUAL REALITY 
EARTHQUAKE SIMULATION BASED ON ANDROID USING 
UNITY 
ABSTRACT 
by: Peter Liuwandy 
 
Earthquake is one of the natural disasters that often occurs in Indonesia. 
Because of this Indonesia is located on the border of three main tectonic plates, the 
Indo-Australian plate, the Pacific plate, and the Eurasian plate, stretching from 
Sumatra in the west to Papua in the east. From data recorded from 1779 to 2010, 
earthquakes that occurred in Indonesia were more than 48,000 with earthquake 
strength greater than 4 on the Richter Scale. Therefore, earthquake simulations are 
carried out in offices such as schools, offices, and so on. 
As technology develops, earthquake simulations can not only be done in the 
usual way. With virtual reality, simulations can be carried out without having to wait 
for the existing institutions that hold the simulations. Simulations carried out using 
virtual reality can also prevent simulations made on the reality that there are no 
challenges produced by the virtual reality. However, to use the use needed to access 
various groups of people, virtual reality is needed that does not require expensive 
costs. Therefore, earthquake simulations are made without the need for controllers, 
only need to use VR glasses. This mobile application was developed using Unity and 
is only available for the Android operating system and also uses the prefab from 
Google VR namely GvrReticlePointer. 
The results obtained are vibration simulation using VR is more effective 
compared to simulations carried out in general. 
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